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KONA MI'S PING-PONG 
1. HOW TO PLAY 


0) Hus game may be played by EITHER ONE OR TWO PLAYERS 
( 2 ) You can control Ihe action using cither your COMPUTER KE YBOARD or a 
JOYSTICK. 

(D Once you have Ihe game up on your video screen, Ihe first thing to do is lo 
SELECT THE NUMBER OF PLAYERS Move the HAND INDICATOR with 
Ihe UP |j] and DOWN JT1 CURSOR KEYS on your keyboard for wilh ihe 
PLAYER NO. I JOYSTICK HANDLE) so lhai ai points at the appropriate 
selection Make your selechon and start Ihe game by pushing the SPACE 
BAR for the SHOT BUTTON on Ihe joyslick}, 

: 77 1 PLAYER [you play agarnst Ihe compuler) 

2 PLAYERS (two humans compete agamsl each other). 

P Next, select the LEVEL OF DIFFICULTY Posilton the ARROW INDICATOR 
to Ihe level you want wilh ihe LEFT 0and RIGHT 0 cursor keys for with (he 
PLAYER NO t joystick handle) Hit (he SPACE BAR (or Ihe SHOT BUTTON) 
to make your selection. 


1 

LEVEL 
2 3 4 

5 


♦ 



2. LEVEL OF DIFFICULTY 

• There are FIVE differem levels of difficulty When a single player is competing 
againsl the computer, the game gels tougher rn the lollowing ihree ways as the 
difficulty goes up 

1) SPEED OF THE BALL; the higher ihe level, the faster the ball 

2) AMOUNT OF SIDE‘TO*SlDE ACTION. Ihe higher (he difficulty level, the 
more attacks will be made lo your undefended side of Ihe table or loward 
the edge of the lable, Be careful no! to get flustered or trapped going back 
and forth Irom left lo right, 

3) RATE OF SMASH RETURNS: Ihe higher the level of difficulty you choose, 
ihe more alien easy balls or "floaters* thal you hil will be smashed right 
hack al you When you hear the distinctive snapping sound ol a smashing 
ball coming at you, keep your reflexes sharp, 

■■■ (When two people play against each olher. the difficulty level affects only 
the speed ol the ball.) 
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3. CONTROLLING THE ACTION 

■ T) Use your keyboard as shown below 





ffl 


PLAYER 

PLAYER 

H B 


NO. 1 

NO 2 

SPACE ] 

SMASH 

ffl 

m 

PLAYER NO 1 

DRIVE (straight ball) 

0 


♦ 

CUT or SPIN 

0 

m 

[ m i 

(slice, put English ' on the ball) 



*■ A] j[o:^ 

Switching from 
FOREHAND to BACKHAND 

Space bar 

T Shift key | 

ishift][ i in 

PLAYER NO 2 



FOREHAND BACKHAND 


Release for FOREHAND, push lor BACKHAND 
& (When selecting forehand and backhand shols, ihe racquet wilt reposition 
automatically from right to left or vice versa.) 


(2) Order ol SERVICE 

1 ) Position the racquets and determine the serving position by using Ihe LEFT 
P| and RIGHT P) CURSOR KEYS (for Player No 1 or when only a single 
player is competing against the computer) or with the (Ai and [D] KEYS (for 
Player No. 2 when two players are competing against each other}. 

2) Next, loss up the ball for the servo, using either the up fD CURSOR KEY 
(lor Player No. I or a single player) or the (ft] KEY (for Player No. 2). 

3) Hit either a STRAIGHT SERVE (LEFT p] CURSOR KEY for Player No. 1. 
Or the (A] KEY lor Player No. 2 ) or a SPIN SERVE (RIGHT R CURSOR 
KEY for Player No. 1. or the [B] KEY for Player No. 2). 

4) AI the same trme. you can serve backhand by pushing either the SPACE 
BAR (Player No 1) or the SHIFT KEY (Player No. 2). 

5) When your opponent has the serve, your position will change automatically 
in response to your opponent's serving position. 
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4. RULES OF PLAY 

CD A march is three games: the lirst player to win (wo games wins the match. 

(I) Each game is 21 poinls. The firs! player lo get 21 poinls wins the game: 

however, you must win by at least a two-point lead. 

(3) Should you reach a lie score of 20 to 20, the game wril connnue until one of 

the players gets a iwo-pomt lead; this wins the game, 

& (Once the SCORE INDICATOR reaches a lie score ot 21 lo 21. it starts 
over again at 00 to 00,") 

(4) Change of service 

1) The serve is changed alter every five points scored. 

2) IE a lie score of 20 to 20 is reached, the serve is changed after EVERY 
POINT from then on, 

(5) Change of sides or courts when two players compete 

1) Players change sides of the tabic after each game. 

2) Should both pfayers win one game apiece and a Ihird game is being played 
lor Ihe match, the players change sides when one ol them has scored ten 
points in ihe third game. 

(There is no change of sides when only a single player is competing 
agamst the computer,) 


5. DETERMINING THE SCORE 

(a) CD) 

1UP 


CO 

© r 

3 1 

1UP 1 

ii.i Indicator < ij shows the JUDGES’ CALLS on Player No. I S SholS Shols will 
be called as "IN.' "OUT.'' "NET. or "LET " Calls on Player No. 2 are shown 
in Indrcaior 

Indicator ^ 2 .:- shows the NUMBER OF GAMES WON by Player No. 1 (al Ihe lop 
ol ihe indicator) and his PRESENT SCORE (at Ihe bottom ot Ihe indicator), 
Indicator (§• shows Ihese figures for Player No 2 



H 


U Indicator 3 shows which court Player No. 1 is on. If this indicator is positioned 
ABOVE the score indicator, it refers fo the FAR COURT (See Fig. b). If it is 
BELOW the score indicator (as in Fig. c), it refers to the NEAR COURT 
Player No. 2’s court is shown in indicator (5), In the example in Ftg. a. Player 
No. t is in the near court' Player No 2 is in the far coum 


6. LOOKING AT THE SCORE BOARD 

The scoreboard comes on when (he game is over An X in place of a figure 
indicates Ihe 100's" digit (as in Game III. in the example below). 

In this sample scoreboard. Player No 1 has won Game I by 21 to 8> Player No 2 
has won Game II by 25 lo 27; and Player No, t has won Game III (and Ihe match} 
by 101 to 99. 


Example 

score 


^"^^Gairtc Ho 
Play™ Nq \ 

1 

11 

III 

1 UP 

21 

25 

xOI 

2UP 

08 

27 

99 


7. OUTLINE OF RACQUET TECHNIQUES 



Ball 

Speed 

Dir ection 
Of Spin 

When To Use This Technique 

Smash 

Stipe/ Iasi 

Forward 

When your opponent hiis an easy rloater " biicL 
lo you. gel your timing down and smash 3 hack 
before ii hits your side of ihc (able (You can 
near the floating ‘sound ol those as ihcy pop up 
high back lo your Side ) 

Drive 

Isuaighi 

relumi 

Fas! 

Foiward 

Use these in attack all or your opponent * ball 
has bounced of your side of ihe table 

Cm (Spin) 

Stow 

Reverse 

Since these go back slowly use them effectively 
10 interfere with your opponent’s timing Also, 
these spin shots are a good way lo relurn a 
dilficult shot or your opponent’s. 

Forehand or 
| Backhand 



Switching back and tor in from backhand to 
forehand is el lec live when your opponent lues to 
catch you on your undefended side or when you 
want lo force your opponent in move right or left 
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8. PING-PONG TERMINOLOGY 


• -IN" The serve or return is good (The official term is 'SAFE ") 

• 'OUT The serve or return is bad. 

• NET" : A served bail hits the nei and is OUT 

• "LET' ■ Not counted: play the shot over. 

• DEUCE A lie score at 20 or ai any score alter mat. 

• LOVE ALL : Score is zero to zero; the start of ihe match, 

• CHANGE COURTS Players change sides. (The olficial term is ’CHANGE 
ENDS'} 

• 'GAME SET' 1 ; Match is over. 

(Nole) NET" and DEUCE are not actuafy used in official play. 


i.r. The direction in which your ball is returned depends on Ihe liming with which 
you hil it back. 

frj If you are quick in switching back and forth from backhand to lorehand, you 
can easily calch shols aimed al your undefended side (see Fig. T). You can 
also use this technique effectively to calch your opponenl oil guard and force 
him fo move from right to left (see Fig. 2 ) 


Put the ball rn your opponenl 5 comer with a backhand shol. quickly switch to 
forehand... and dump it right in the opposile corner! 


9. HINTS FOR SKILLFUL PLAY 


Fig. 1 



A forehand attempt wdi 
miss this shol 


Switch lo backhand 
for a good return 



G 



a Sudden death with the magic DISAPPEARING BALL* Hit the ball so that it 
lines up exactly with the while center line, and your opponenl will be unable 
to see it and miss the return. 


m 


M 


(fli COUNTER ATTACK lor Ihe disappearing ball! ! The trick is to tut at the 
SHADOW’ Don't lall lor the old disappearing ball trick! 

(s) You can play against your sol I instead of the computer select the "2 
PLAYERS" mode and use your left hand to control Player No. 2 and your righl 
hand to control Player No 1 




Left Hand controlling Player No 2 


SPACE 


Flight Hand controlling Player No. 1 


Cautions 

• This game cartridge is designed tor use with alt MSX personal computers. 
■ Be sure that your computer is turned of! when inserting and removing ihe 

cartridge 

• This cartridge is manufactured to the highest precision standards and will be 
irreparably damaged if any attempt is made to open or disassemble Ihe 
cartridge. 

• This product is an original creation of Konami Industry Co., Ltd. Copying of any 
portion of Ihis product, including graphics, sound, computer programming, or 
ponied material, by any means, whatsoever is strictly prohibited without 
specific permission from the manufacturer 
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KONAMI'S PING-PONG 
T. COMMENT JOUER 

(i)Ce |eu pent se jouer avec un ou deux joueurs. 

@ On pout controler !es mouvernenis du joueur soil avec le clavier de 
Lordmateur, soil avec un levrer de commando. 

( 3 ) Dos que le jeu apparait sur I'ecran video, selechonner le nombre de joueurs 
souhaite. Pour cola, deptacer la main ind teal rice en lace de la selection 
choisie, au moyen des touches curseurs ascendants |Jj el descondante [] ] 
sur le clavier de I'ordmaleur (ou avec la poignee du levier do commande du 
joueur no, 1). Pour enregislrer la selection dans I'appareiL appuyer sur la 
barre d‘ espacemenl du clavier (ou sur !e boulon de ttr du levier de 
commands). 

n 1 PLAYER (i joueur) (Le |Oueur a pour adversaire 1 ordmateur.} 
2 PLAYERS (2 joueurs) (Les deux joueurs jouent Fun centre 
I'autre.) 

(, 1 ) Selectionner ensuite le niveau de difficulte. Placer la ffeche indicatrice en 
face du niveau souhaite. au moyen des touches curseurs gauche f] et 
droile [^] (ou avec la poignee du levier de controle du joueur no. 1) Appuyer 
sur la barre d espacemenl du clavier (ou sur le boulon de tir) pour cnregistrer 
la selection faile. 


1 

LEVEL 
2 3 4 

5 


ft 



2. NIVEAU DE DIFFICULTE 

♦ Ilya cmq niveau x de d'tliculte Lorsqu un seul joueur joue conire I'ordmateur, 

la difficulte du jeu auonienie dans les irois domaines sutvanls. 

1) VITESSE DE LA BALLE Plus eleve esi le niveau, plus rapide est la baiie 

2) OUANTITE D’ ACTION SUR LES COTES Plus eleve cst le niveau, plus 
nnmbrcuses soni les attaques de baiie tailes sur le cote non defendu de la 
table ou en bord de table. Alton I ion de ne pas irop so troubler et perdre son 
sang Iroid en allant de droire a gauche pour renvoyer ces balles 
pernicieuses 

3) CADENCE DES RETOURS EN SMASH ; Plus eleve esl le niveau, plus 
nombreuses sont les balles laciles ou "flollanles que I'on a frappees 
renvoyees par l adversaire sous forme de smash perculani Bien garder ses 
reflexes en alcrle lorsqu on enlendra 3a sonorile caraeteristique dune baiie 
de smash. 

T (Lorsquc deux joueurs jouent Fun contre I'autre. scule la viiesse de la 
baiie augmente au lur ot a mesure du niveau de difficult du jeu.) 
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3. CONTROLE DES MOUVEMENTS DES JOUEURS 

i Employer le clavier de f'ordinateur comme mdique ci-dessous. 


Balle de smash 
Balle direcle 
Balle coupee 

Commulalion de coup 
droit a coup de fevers 


Joueur no. 1 

Joueur no. 2 

ED 

B 

0 

0 

B 

m 

Barre 

Touche de 

d'espacemenl 

majuscufe 



Coup droit Coup de rovers 


m 

0 B 

SPACE i 

Joueur no, 1 

t 

1 m 

isEEiC. 

Joueur no. 2 


Relacher pour obtemr un coup droil. appuyef pour obtemr un coup de re vers. 

& (Lors de la seleciion des coups droil et de revers, la raquette se 
repositionne automatlquemenl de droits a gauche.) 


, 2 , Ordre des services 

1) Positionner les raquettes et determiner la position de service au 
moyen des touches curseurs gauche Q et droite [~| (pour le joueur no. 
1. ou pour jeu joue avec un seul joueur comm I'ordinateur), ou des touches 
;a et [tjj (pour le joueur no, 2 lorsque le jeu se joue a deux joueurs). 

2) Lancer ensuite la balle en l air au moyen de la touche curseur ascendants 
[T] fpour le joueur no. i ou pour joueur unique) ou de la louche |W (pour le 
joueur no 2), pour faire le service. 

3) Pout laire un service avec balle directe, appuyer sur la touche curseur 
gauche 1 (joueur no. 1 el joueur unique) ou sur la touche (Aj (joueur no 2). 
Pqur faire un service avec balle coupee, appuyer sur la touche curseur 
droile R (joueur no. 1 et joueur unique) ou sur la touche [pj (joueur no. 2). 

4) On peul, en memo lemps que faire un service avec balle directe ou balle 
coupeo, servir un coup de rovers on appuyanl sur la barre d'espacemenl 
(joueur no. 1 ou jouour unique) ou sur la touche de majuscule (joueur no. 
2). Le service avec coup droit se lait avec la barre d'espacemenl el la 
louche de majuscule en position relachee 

5) Lorsque c'est ladversaire qui serl fa balle* la posilion du joueur que I on 
represente change aulomatiquement en fonction de la position de service 
de l adversaire 
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4. REGLES DU JEU 

(0 Un match comporte trois jeux. Le premrer joueur qui gagnedeux jeux a aussi 
gagne le match. 

L'i Chaque jeu est tfe 21 poinis. Le premier joueur qui oblienl 21 poinis gagne ie 
jeu, a condition loutefois qu'il ait au moms deux points de plus que son 
adversaire, 

® Lorsqu'il y a cgalile de score 20 a 20. le jeu so poursuii jusqu'a ce qu un des 
joueurs mene I'autre par deux poinis el gagne par consequenl le jeu. 

-I- (Lorsque lindrcaleur de score a atieint des scores egaux 21 a 21, il 
continue a marquer les poinis en reparianl do Undicaiion "00 a 00“.) 
( a ) Changement de service 

1) II y a changement de service tous tes cinq points marques. 

2) Si le score d’egalile 20 a 20 est atleinl, le jeu so poursuii avec 
changement de service apres chaque point marque. 

© Changemem de cole de la table lorsque deux joueurs joueni Tun centre lautre 

1 ) Les joueurs changenl de cote de table apres chaque jeu 

2) Lorsque chacun des joueurs a gagne un jeu. pour le Iroisieme el 
dernier jeu du match, les joueurs changenl de cote de table des quo 
I’un d eux a marque 10 points {pour le Iroisieme jeu). 

& II n’y a pas de changement de cote de table lorsqu un seul joueur 
joue centre I'ordinateur. 


5. ATTRIBUTION DES POINTS 



: fj L indicateur ( i ) atliche les appels des juges pour tes ballcs du joueur no t . 
Les dalles sont IN "OUT", "NET" ou "LET". Les appets des juges 
concernanl les balles du joueur no 2 sont aflrches a J'indicateur (T>. 

(?) L indicateur (2) atliche le nombre de jeux remportes par le joueur no. 1 (chiffre 
situe en haul de I'mdicaleur) et son score pour le jeu en cours (chiffre situe on 
bas do I indicateur). L indicateur i'6)afiiche les memesdonnees pour le joueur 
no. 2. 
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(3) L mdicatcur (3) alficho to coto de la lablo sur Icquol to joueur no. T osl on train 
de joner Si I'rndicateur se irouve au-dessus de hndicaleur de score, c’esi 
que le joueur esl eloigne de la table (voir Fig b) Si bndicateur se frouve 
en-dessous de lindicateur de score (voir Fig. c). c est quo le joueur est pres 
de la table. La distance du joueur no. 2 par rapport a la lablc est indiquee de la 
meme maniere par I indicateur (5). Dans loxempJe de la Fig. a. le |Oueur no 1 
est pres de la table et le joueur no 2 est eloigne de la table 

6. TABLEAU DES POINTS MARQUES 

Le tableau des points marques pour tout te match apparart lorsque le match est 
termrno La fcitre "X a la place d un chiflre mdique le chilfre 1 des cenlaines 
(voir score du jeu III dans I'exemple codes sous) Dans f'exernple ci-dessous, le 
joueur no t a remporte le premrer ieu par 21 a 8, le joueur no 2 a remporte te 
deuxieme ieu par 25 a 27. et le joueur no, 1 a remporte le troisieme jeu (el le 
match) par 1 0 1 a 99. 

Example 
de score 



7 . DESCRIPTION DES DIVERSES TECHNIQUES DE 
RAQUETTE 



Vitesse de 
la baile 

Direction 
de la 
rotation 
de la 
bdUe 

Quant! utilise 1 cello technique 

Smash 

Dalle 
a grande 
Vitesse 

Avanl 

Lorsque 1 advcrsaire rqrivoie une hallo llot- 
1 a rite" facile. Uteri synchroniser ses mouvemenis 
el la ire un smash sur colic ha lie avant qu olio ne 
touche son cole do fa table. (On pout entendre le 
son caraclerislique de flottemeni de la hallo 
torsqu'elle rebondit ires haul 1 

Relour on 
coup direct 

Ftapide 

Avant 

Utilise r ces techniques lorsque In balk? Ifincee 
par t' ad versa ire a rebondi sur son rote de fa 
table 

Salle 

coupee 

Lcntc 

Coup de 
rovers 

Corrrme cos hallos am vent a viiesso lenle, en 
prolitcr pour les t envoy or On bade coupce La 
technique de batte ooupec esl aussi un bon 
moyon de repondro a un coup difficile de 
ladvcrsaire 

Coup droit 
et coup 
de revets 



Lorsque 1 adversaire essaye d aflaquer sur fe 
coto non defeudu de la tabic nlterner les coups 
droit et de rovers Unlisor aussi cette lech r 11 que 
Eursgu on veul lor cor I'advcrsaire a so deplacer 
de drotio a gauche cl vice-versa 
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8. TERMINOLOGIE DU PING-PONG 

• "IN” Le service ou la balle est bon. (Le terme oflicie! employe est "SAFE ) 

• OUT : Le service ou la balle esl mauvais. 

* NET" : La balle de service a touche le file! et esl "OUT". 

* LET" Coup annule; recommence! a f rapper la balle. 

* DEUCE" Un score d'egaMo 20 a 20, ou toul score dcgalite apres ce 

nombfe 

• LOVE ALL ■ Le score est de zero a zero: e'est le debut du match 

• CHANGE COURTS’ Los joueurs doivent changer do cote de table. (Le 
Ierme officiel esl "CHANGE ENDS'.) 

* GAME SET : Le match est termine. 

(Remarque) Les le rimes "NET" el “DEUCE" no sont pas utilises en 
terminologie de |eu officieHe, 


9. CONSEILS POUR B1EN JOUER 

■ i La direclion dans laquellc on envois la balle depend de la rapidile ou de la 
lentew avec laquelle on la frappe 

;?■ Si Ion peut alterner rapitfemenl les coups droit el do rovers, on peui 
facilement rallraper les balles envoyees sur son cote non detendu (voir Fig 
1 ) On peut aussc grace a cello lechmque d'alternance. lorcer son adversaire 
a se deplacer de droile a gauche el lui laire manquer des balles (voir Fig 2) 


Fig. 1 



On no pourra pas rallraper celte 
balle avec un coup droit. 



Pour bien rallraper la balle, 
faire un coup de rovers 



Envoyer la balle dans le coin de I adversaire avec un coup de revers, passer 
rapidemenl sur la position de coup droii el envoyer aussilol la balle dans le 
coin oppose! 
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(3) Mod soudaine ovoc la ball# lantome magique! Frapper la balls? de sorte 
quelle s'aligne parlaitement avee la ligne cenirafe blanche. L'adversaire ne 
pourra plus voir la baile et manquera son coup. 



0 Contre-attaque d une balle fanlome! r L’astuce. pour ne pas lomber dans le 
piege de la balls fanlome, est de frapper sur I'ombro de la balls. 

On pourra jouerconlre soi-merne au lieu d'avoir pour advcrsaire I ordmateur 
Seleclionner le mode de jeu pour 2 joueurs oi uliliser la mam gauche pour 
conlrdler les mouvemenls du joueur no. 2 et la main droite pour conlroler les 
mouvements du |Oueur no. 1. 



Mam gauche controlant les 
mouvements du joueur no 2 



SPACE 

Mean droile conirolani les mouvomenls 
du |OLieur no. 1 


Precautions 

* Celte cartouche do jcu esl compatible avec les ordinaleurs personnels 
repondanl a la norme MSX 

* Verifier que I'alimentation de 1'ordinaleur est coupee lorsqu on met en place 
ou qu’on retire la cariouche. 

* Colic cartouche esl doiee de mecanismes de Ires haute precision Ne pas 
l ouvrir ni la dernonter, au risque de I'endommager irrcmediablemeni. 

* Ce produit esl une crdalion originate de Konami Industry Co. Ltd route copie 
d une podion de ce produit, y compns fes elements graphiques cl sonores. la 
programmation on les maleriaux imprimes, sans le con sente men l expres du 
producteur est strictoment interdite. 

cKonanii 1 \ )85i 
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KONAMI'S PING-PONG 
1. Wie wird gespielt? 

i .0 Das Spiel kann wahlweise von einem Oder von zwei Sprelern gespielt werden. 
i;J) Gespiell wird entweder miltels der Tastatur des Komputers, Oder mil Hilfe 
eines JOYSTICKS. 


: 3ji Sobatd die SpieJszene aul dem Bildschirm erschoinl. konnen Sie die 
SPIELERZAHL WAHLEN Dazu bewegen Sie uber die KURSORTASTEM 
(AUF/AB) der Komputerlastatur die AIMZEIGEBAND so. dafl diese auf die 
gewunschte Spielerzahl zeigl (Die Spielerzahl kann auch mil dem JOYSTICK 
fur SPIELER 1 gewahlt werden) 

Nachdcm Sie sich fur die Sptelerzah! enlschieden haben. konnen Sre mil dem 
Spiel begmnen. Dazu dmcken Sie aul die LEERTASTE der Kompulertaslaiuf 
Oder auf den SCHUSS-KNOPF des Joysticks, 
l f} 1 PLAYER (1 Spieter) (Sie spielen allom gegen den Kornputer). 

2 PLAYERS (2 Spieler) (Zwei Partner spielen gcgeneirtander). 
i/i) Als dachstes wahlen Sie den. SCHWIERIGKEITSGRAD. Ztir Emsleflung des 
5chwiertgkeilsgrade$ ruckcn Sie den ANZEIGEPFEIL mil Hilfe der LINKS [- J 
Oder RECHTS R Kursortaslen (oder durch den JOYSTICK fur SPIELER 1) 
auf den gewunschten Schwierrgkeilsgrad Drucken Sie nochmals aul die 
LEERTASTE hzw. aul den SCHUSSKNOPF, urn den Schwierrgkeilsgrad 
fesizulegen 



LEVEL 


1 

2 3 4 

5 


2. SCHWIERIGKE1TSGRAD 

* Ftinl Schwierigkeiisgrnde sind wahlbar. Spiett em Spieler allein gegen den 

Kornputer wird das Spiel mil wachsendem Schwierrgkeilsgrad in folgender 

Hinsrchl schwieriger: 

1 ) BALLGESCHWINDIGKEIT Je hoher der Schwierigketlsgrad. deslo 
schnefler der Ball 

2) SPfELVERHALTEN Je hoher der Schwiengkeitsgrad. desto mehr Angrtfle 
fuhrt der Kornputer aut Ihre ungedeckle Sprelfeldseite - oder er schiefM 
Balle an den Spteffeldrand Lassen Sie sich nicht auslncksen. indem Sie 
srch vor und zurijek, nach links und nach rechls bewegon. 

3) KONTERDALLE Mil wachsendem Schwierigkoilsgrad. wird auch die Zahl 
der Konterballe hdherj lerchie Bade Oder huplende, fangsame Balle werden 
vom Kompuier unmittelbar zuruckgeschmelterf. Seien Sie auf der Hut, 
wenn Sre das karaklerrsiische Schnaizen von Schmetlerballen horen 

Wenn zwei Spieler gegenemander spielen nirnml mil wachsendem 
Schwierigkeilsgrad nur die Geschwindigkeit der Balle zu. 


14 


3. SPIELBEWEGUNGEN 

<T) Um die verschiedenen Spielbewegungen auszufuhren benulzcn Sie dre 
Taslalur me nachstehend dargestelFt: 


Spieler 1 Spieler 2 

Schmetterball Q] |w] 

Kraftiger, gerader Ball 0 A' 

Angeschnittener Ball 0 [o' 

^der Ball hat beien Auffirali emen Drali) 


Wechsel von Vorhand Leertaste ; [Wechsdjtaste] 
und Ruckhand 



Vorhand Ruckhand 


ffl 

0 0 

SPACE 
Spieler 1 

t 

i ran 

* A 

[SHIFT 

Spieler 2 


Freigehen fur Vorhand, dmckcn fur Ruckhand 

Wenn Sie zwischen Vorhand -und R u ck ha ndsch I agen wahlen. wee h sell der 
Schlager auiomalisch von rechls riach links, 


(2) AUFSCHLAG 

11 Posilionteren Sie die Schlager und legen Sie die Aufschlagposilion fesl 
Dies geschiehl mil Hilfe dor LINKS {■ | und RECHTS | -| Kursorlaslen (fur 
Spieler 1 „ odor wenn em Spieler allem gegen den Kompuler spiel!) Oder mil 
den Taslen Aj und [D| (fur Spieler 2. wenn Sie gegen einen Partner 
spiclenj, 

2) Dann werfen S<e den Ball m die Lull Dies geschieht mil der AUF \'j] 
Kursariasle (fur Spieler 1 bzw fur einen EmzelspielerJ Oder nut der [vv] 
lasie (lur Spieler 2), 

3) Fuhren Sie den Schlag wie lolgl aus: 

GERADER AUFSCHLAG: fur Spieler 1 - LINKS Kursoriasle 

fur Spieler 2 - A Taste 

4) Durch drucken der LEERTASTE (Spieler 1) Oder der WECHSELTASTE 
(Spieler 2) konnen Sie mit der Ruckhand aufschlagen. 

5) Wenn Fhr Gegner den Aulschlag macht wechsell Ihre Posiiton entspre- 
chend der gegnenschen Aufschfagposition 
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4. SPIELREGELN 

i ■ Em Spiel beslehl aus 3 Satzon. Derjenige Spieler . der zuersl zwei Salze 
gewinnt, hat das Spiel gewonnen. 

(2) Jeder Sal/ wird bis 21 Punkte gespielt. Derjenige Spieler, der zuersl 21 
Punklo erzieft. hal den Salz gewonnen. Achtung! Sie miissen emen Salz mil 2 
Punklen Fuhrung gewinnen. 

( 3 ; Wenn Sic emen 20 zu 20 Gleichsland crspieien, wird das Spiel solange 
fortgesetzt, bis einer der Spieler emen Zwei-Punkte-Vorsprung herausspielt 
& SobaJd die Anzeige emen Punktestand von 21 zu 21 erreichi hat, begmnt 
Sie winder bei "00 zu 00" zu zahlen. 

(ii AUFSCHLAGWECHSEL 

IJNach jo 5 Punktcn wcchselt der Aufschlag. 

2) Ab emem Punktesland von 20 zu 20 wechselt der Aulschlag nach jedem 
Punk!. 

!>■ SPIELSEITENWECHSEL 

1 ) Die Spieler wechseln die Sptelfeldsaile nach jedem Sat i. 

2) Sol I ten beide Spieler je emen Salz gewonnen haben und em duller Salz 
gespielt warden, um das Spiel zu entscheiden. dann wird die Spielfoldseilc 
gewochselt, sobald emer der beiden Spicier zchn Punklc crrcichl hal. 

Bei emem Spiel zwischen emem Spieler und dem Kompulcr erfolgl kem 
Seitenwechsel. 


5. PUNKTEBERECHNUNG 

(3) CD) ___ 

‘lUP 


© 

(C) 

© |j= 

1UP 


Ci Die Anzeige ■ i zeigl das Urieil des Schiedsrichters fur Schlage an, die von 
Spieler 1 ausgetuhrt warden. Die Schlago werden mit IN, OUT, NET Oder LET 
bezeiehnei Die Anzeige -n bezieht sich auf Schlage, dre von Spieler 2 
ausgetuhrt warden, 

@ Anzeige @ zergl die Zahl der Satze an, die von Spieler 1 gewonnen wurden 
(obere Halite der Anzeige). In der unleren Anzeigehalfte wird tier moment anc 
Punktesland angezeigl Anzeige w:. gilt lur Spieler 2, 
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■:;ij Anzcige (3) bozeichnel das Sptollelcl, aul dem Spreler 1 spielt. Bchndet sich 
diose Anzcige uber der Punktcanzoige, ist cJas enlferntere Spielfeld qemeinl 
(Siehe dazu Abb. b). Befindet sich die Anzeige enter der Punkteanzeige, wird 
das naberliegende Spielleld bezeichnel (Abb c) Das Spielfeld, das Spieler 2 
zu verlcidigcn hat. wird riurch Anzeige :s) bezcrchnel. In unserem Beispiel in 
Abb. a spielt Spicier 1 im naherliegenden Spiclteld, Spicier 2 spiclt im 
enifernteren. 


6, SPJELSTANDUBERSICHT 

Erne Ubersicbt uber den gosamten Spielsiartd erscheini each ;edem Satz Em X 
erscheint an Stelle der Hunderiersielle (wre m Satz III im Beisprel unlen) In 
dtescm Beispiel hat Spieler I den erslen Sal/ mrt 21 zu 8 gewonnen. Spieler 2 
hat dann don zweitcn Sal/ mrt 25 zu 27 knapp gewonnen und schlteBfich hat 
Spieler 1 den dnlten Salz (und damil das Spiel mit 1 0 T zu 99 gewonnen. 


Beispiel 


Sat# Nr 

Spifkif 

1 

n 

III 

1 UP 

21 

25 

xQI 

2UP 

08 

27 

99 


7. UBERSICHT UBER DIE SCHLAGTECHNIKEN 



Ballge- 

sch win 
cdrgkeit 

D re Finch 
lung 

Wann cfieso i cchmk angewandt worden kann 

Schmotteo 

ball 

Super- 
set nc II 

Vnr warts 

Wcnn Ihr Gcgnor omen einfachen, langsam oh 
Ball tiber das Nui/ impFun In fit, stfimutlorn Sit? 
itin zuruck, bevor or (hr Feld heruhrl (Sie 
konnon das ' Hupfgerasch" des Batins horen, in 
dem Moment, in dam er hoch tiber das Nclz 
gel logon konvmt) 

Kraf tiger, 
gcrader 
Kon ter- 
se hlag 

Sell noli 

Vorwarts 

Bcnulzen Sic dicsc Schinge, um den Gcgner 
anzugreilen SUilaqen Sic. sobnld dui Ball 
einmal act Ihror Plat tense itc auFgeJmpIt is l 

Schneiden 
(Ball mir 
DiaFI) 

Langsam 

Um ge- 
lt Ctirl 

Dies? Dalle kommen sehr langsam zutuck und 
sind bostons geeignet, urn den Spietrhytmusdes 
Gegnors zu store n Anqoschniltcnc Batlc ergnen 
sieti aticti vorzugtich, urn omen gel ah r he hen 
Schlag dcs Gcgnors /u pancren 

Vorhanrt 

odor 

Ruckhand- 

spiet 



Der Wectisot von Vorhand und Rucklmnd spiel 
ist bostons goergnot, urn Versuehc dcs Gegncrs 
abzuwehren, Sie aul der ungedecklcn Spieltold- 
seite anzugreifen, odor um den Gegnor ru 
zwirujon, sich nach rcchts und links zu bewegon , 
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8. SPEZIALAUSDRUCKE IM PING-PONG 

• "IN ' Dgi Aufschlag oder der Konlerschlag isi gut (Dor offizlelle Ausdruck 
laulet SAFE.) 

• "OUT' Der Aufschlag oder Konlerschlag ist schlecht, 

• "NET” : Der aufgeschlagene Ball hat das Neiz beruhrt und ise OUT. 

• "LET' 1 ■ Wird nicht gezahlt, Wiederholen Sie den Schlag 

• ' DEUCE” : Spiclstand von 20 zu 20; bzw jede Punklzahl danach, 

• "LOVE ALL" : Spielsland 0 zu 0; Spielbegmn. 

• CHANGE COURTS’ Seitenwecbsel {Der olfiziefle Ausdruck laulcl: CHAN- 

GE ENDS) 

• GAME SET” ; Das Spiel ist beendel 

Hinweis: Sie Ausdrucke NET und DEUCE warden ollizielt nichl verwendet. 


9. WIE MAN ERFOLGREICH SPIELT: 

(V Dig Richiung, in die (hr Ball IliegL hiingt von Ihrem Timing ab. 
fa) Wenn es Ihnen gelingl blttzschnell zwischon Vor-und Ruckhand zu wechseln, 
konnen Sie problemlos Balle ablangen, die aut Ihre ungedeckle Seite 
geschlagen werden (siehe Abb 1). Sie konnen sich dieser Technik auch 
bedienen, urn Ihren Gegner aus der Deckung zu locken und ihn zu zwingen, 
sich nach rechts und links zu bewegen (siehe Abb. 2) 



Wechseln Sie zur Rue kh and, 
um den Ball siehe r zu sc h fa gen, 


Abb. 1 


Ein Schlag mit der Vorhand 
kann diesen Ball nichl parieren, 




Setzen Sie dem Gegner einen Ball mil der Ruckhand in die Ecke, Wechseln 
Sie dann zur Vorhand und sc hi age n Sip don Ball gerade in die andere Ecke! 
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( 3 ) Em schnefler Punkt durch don magischen UNSICHTBAREN BALL! Schlagcn 
Sig den Ball so. daf3 er gerade dber tier weiBcn Miltellime ubers Netz geht, Ihf 
Gegncr sieht don Ball dann nicht mehr und verpaf3t den Schfacj 


m 



(4) GEGENSCHLAG bei emem unsichlbaren Ball! Dcr Trtck bestoht dann. daft 
Sie einfach nach detn Schaiten des Balles schlagen Fallen Sio nicht auf den 
alien Trick mtt dom unsichlbaren Ball herein 
(|) Anstali gegen den Kornpulcr zu spielen, konnen Sie auch gegen, sich selbst 
sptelen: Schallen Sie aul die Spielstellung fur 2 SPIELER Mif der linken Hand 
steuern Sie Spieler 2 und mil der rechten Hand Spieler 1 



Die links Hand sleuert Spieler 2 Die rechle Hand sleuert Spieler 1. 


Achtung 

* Diese Spielkasseife kann in alien MSX Kleinkomputern emgesetzt werden. 

* Achtung: Der Komputer muf3 abqcschaftct sem, wenn Sie die Kassetle 
einfuhren Oder herausnehmen. 

* Die Kasselte isl mil hoher Prazrsion geferhgt worden Sie machen die Kassel (e 
kapul!, wenn Sic versuchen solllen. sie zu oflnen oder gar auseinanderzLn 
nehmen, 

* Dieses Produkt isl von der Firma Konami Induslry Go., Ltd. rechtlich 
geschutzt Die Nachahmung dieses Produktes isl ohne ausdruckliche Geneh- 
migung der F r irma strafbar Unler dicsen Schulz fallen alle Teile des Produktes 
einschlieftlich der grafischen Darstellungon. der Kompu terprog ramme, des 
Tones und des gedrucklen Materials 
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KONAMI'S PING-PONG 
1. FORMA DE JUGAR 

(ii Pueden ]ugar este juego UNO O DOS JUG ADORES. 

@ Pucde conlrolar la accton del juego usando el TECLADO DE SU ORDENA- 
DOR o el MAN DO PARA JUEGOS 

( 3 ) Una vez quo tonga el juego on su panlalla de video, lo primero que debe 
hacer es SELECCIONAR EL NUMERO DE JUGADORES Mueva la MANO 
INDICADORA con las TECLAS DEL CURSOR UP [j] V DOWN Q] de su 
teclado <o con el ASA DEL MAN DO PARA JUEGOS det JUGADOR N 1) de 
forma que apunte a la soleccion deseada. Haga su selecaon y empiecc el 
juego pulsando la BARRA ESPACIADORA (o el BQTON DE DISPARO del 
mando para |ucgos). 

$ h i PLAYER (1 JUGADOR) (Usted compile con el ordenador) 

2 PLAYERS (2 JUGADORES} (Dos personas compiten la una 
contra fa otra) 

Ox > A conlinuacibn, seleccione el NIVEL DE DIFICULTAD Coloque !a FLECHA 
INDICADORA en el mvol que desee con las teclas del cursor LEFT [. ) y 
RIGI IT p| (o con el asa del mando para juegos del JUGADOR N 1 }. Pulse 
rapid a men te la BARRA ESPACIADORA (o el BOTON DE DISPARO) para 
bacer su selcccipn. 

' LEVEL 

1 2 3 4 5 


2. NIVEL DE DIFICULTAD 

• Hay CJNCQ mveles diferentes de dilicultad. Cuando un solo jugador esta 
compitiendo contra cl ordenador, el juego se hace mas dilial en las tres 
formas siguienlos. a inedida que aumenta la dilicultad 

1) VELOC1DAD DE LA PELOTA cuanto mas alio sea el nivel, mas rapida cs 
la pelola. 

2) C ANTI DAD DE ACCIOM DE LADO A LADO: cuanto mas alio sea et nivel 
de dificnllad. mas alnques se ha ran sobre el lado quo no esle defendido de 
la mesa o hacia el borde de la mesa. Tcnga cuidado de no quedar alrapado 
o do conlundirse yendo hacia adelanie y hacia alras, de izquterda a 
dcrecha. 

3} PROPORCION DE DEVOLUCIONES DEL SMASH cuanto mas alto sea el 
mvel de dilicultad que elija, mas a menudo Je serars enviadas hacia uslcd 
con un smash las polotas tacites que golpee. Cuando oiga el sonido 
distmiivo "come dc chasquido" de una pelota de smash que viene hacia 
usted, mantenga sus rellejos bion ntenlos. 

(Cuando dos personas juegan una contra oira, cl nivel de dilicultad 
a loot a solamente a la vclocidad de la pelota) 
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3. CONTROL DE LA ACCION DEL JUEGO 

(0 Utilice su teclado de la lorma que se muostra abajo. 


* 



JUGADOR 
NUMERO 1 

SWASH 

Dfl I VE (go^pe i-ene derKh i que scd-iaia pi-ota] ^ 

CAMBIO BRUSCOoEFECTO LATERAL pj 
(gdpcs con declo quc dcsviori id pebta) 


JUGADOR 
NUMERO 2 




0 0 


: spaceTP 

JUGADOR 
NUMERO 1 

t 


Cambio do DERECHO 
a! REVES 


Barra 

T ec fa de cambio 


e spa ci ad or a 

a mayuscufas 



* 


sHiFTi nrir 

JUGADOR 
NUMERO 2 


DERECHO REVES 


Sue He para GOLPE DERECHO, pulse para GOLPE DE REVES 

-■ (Cuando selocctone fos golpes derecho o del roves, !a raqueta se volvera a 
colocar automata me rite do derecha a izquierda o viceversa) 


(?) Orden del SE RVICIO 

1 ) Co toque las raquetas y determine la position do servicio usando las 
TECLAS DEL CURSOR JZOUtERDA By DERECHA 0 (para el jugador 
numero 1. o cuando un solo jugador este compihendo contra el ordenador) 

0 con las TECLAS [a] y |D] (para el jugador numero 2 cuando los dos 
jugadores ester i cornpiliendo el uno con Ira el otro). 

2) A continuation, lance la pelota al aire para servirla, usando la TECLA DEL 
CURSOR UP ffj (para el jugador numero 1 o para un solo jugador en cl 
juego) o fa TECLA fvvj (para el jugador numero 2), 

3) Elect ue un SERVICIO RECTIL1NEO (TECLA DEL CURSOR LEFT f. \ para 

01 jugador numero i o TECLA [A] para el jugador numero 2J o un SERVICIO 
CON EFEC I O (TECLA DEL CURSOR RIGHT [ 3 para el jugador numero 1 
o TECLA |D| para el jugador numero 2), 

<V|AI mismo tiempo, puede servir del revps pulsando la BARRA ESPA* 
CIADORA (jugador 1) o la TECLA DE CAMBIO A MAYUSCULAS (SHIFT) 
(jugador 2), 

5j Cuando su adversaria tenga el servicio. su position cambiara automati- 
camcnte en respuesta a la position de servicio del jugador adversary. 
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4. REGLAS DEL JUEGO 


0 Un partido consta de Ires juegos, y el prrmer jugador que gane dus juegos 
ganara el parndo. 

© Cada juego liene 21 puntos. El primer jugador que oblenga 21 puntos gana el 
juego; sin embargo, debe ganar leniendo al menos dos puntos de ventaja. 
(D Si se alcanza una punluaadn empalada a 20 punlos, el partido conti nuara 
basla que uno de Ids jugadores oblenga dos punlos de ventaja. E.I jugador 
que lo consiga es el ganador del juego. 

i: (Cuando el INDICADOR DE LA PUNTUACION afcance un empale de 
21-21, empczara de nuevo en "00-00”]. 

@ Cambio de servicio 

1 ) El servicio cambia despues de haberse consequido cinco puntos. 

2] Si se alcanza una puntuacidn empatada de 20-20, ol scrvrcio Gambia 
despues de CADA PUNTO a parlir del empale. 

©Cambio de pista cuando compilen dos jugadores 

1 ) Los jugadores cambian de pisia despues de cada |uego 

2) Si ambos jugadores ban ganado un juego cada uno y se esta jugando el 
lercer juego del partido. los jugadores cambian de pisia cuando uno de 
eiJos haya alcanzado diez puntos en el lercer juego. 

® (No habra cambio de pista cuando este compitiendo solo un jugador 
contra el ordenador) 



5. DETERMINACION DE LA PUNTUACION 

(a) to) 


1UP 


to) 


1UP 


0El indicador i j muesira las DECISIONES DEL JUE2 sobre los golpes del 
jugador numero 1 Los golpes pueden ser "IN" (dentro). "OUT" (fuera), 
'NET" (red) o "LET" (servicio rozando la red). El indicador ( a ) muestra lo 
mis mo sobre los golpes del jugador numero 2, 

© El indicador @ muesira el NUIVIERO DE JUEGOS GAN ADOS por el jugador 
numero 1 (en la parte superior del indicador) y su ACTUAL PUNTUACION 
(en la parte inferior del indicador). El mdicador (e) muesira estas nrnsmas 
cifras para el jugador numero 2. 
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(3) El mdicador ( 3 . mueslra en que pisla esia el jugador numero 1 . Si esto 
mdicador esta colocado FOR ENClMA del mdicador de la punluacion. sc 
rcliore a la PlSTA ALEJADA (vea la Fig b). Si esta colocado POR DEBAJO 
del mdicador dc la punluacibn (como en la Fig c). se refierc a la PlSTA 
CERCAMA La pisla del jugador numero 2 se muestra cn el mdicador ( 5 ). En 
el ejemplo de la Fig. a. el jugador numero 1 csta en la pisla cercana (de abajo) 
y el jugador numero 2 esta en la pisla alcjada (de arnba). 

6. TABLERO DE RESULTADOS 

El marcador o lablero de resultados se enciende cuando se acaba el partido, La 
X que aparece cn los resultados en lugar de una cilra indica el digito de las 
centesirnas (vea el resuttado del juego III en el ejemplo siguiente). En esle 
marcador, el jugador numero 1 ha g an ado el |uego I por 21 a 6. el jugador 
numero 2 ha ganado el juego II por 25 a 27, y ei jugador numero 1 ha ganado cl 
juego III (y el parlido) por 101 a 99 

Ejemplo 
de resultado 



7. DESCRIPCION GENERAL DE LAS TECNICAS DE 
LA RAQUETA 



VelocidiuJ 
de fa 
potato 

Direccron 
del 0 fee to 
(rotacion) 
lateral 

Cuando usai csta lecnica 

Smash 

Super 

njpjdo 

Haqia 

adelante 

Cuando su adversary ta devuelve una pefota 
I'aoi, consiQp iirta buono sincromz acion desec n 
dente y golpee la pelola con un smash (golpe 
rapido y luerlo dado por oncima do la cabeza) 
a riles do quo la polota Hogue a su first a. (Fuede 
oif su son 1 do disiiuHvo a mcdida que aparecen 
inesperndamcnkr esiris i>elotas descundiendo 

tuiLlil I..I.I fJlblcO 

Dove 

(devolution 
rectilmea de 
la pdotci) 

Rap ido 

1 Jacia 
adelante 

Use estds para alaoar una vez que la polota de 
su adversary ha rcbolado en su fade tic la pisla 

Cambio 
brusco 
(efecto 
lateral de 
rotation) 

Lento 

Hacia 

arris 

Dado que estos retroceden lenlaniente. uselos 
de forma elective para inter let if con la sineroni- 
zadibn do au ad versa no Estos golpes con 
efecto do rotation son tampion puenos para 
devolver un qolpo di licit de su adversano 

Golpe 
dor echo 0 
del reves 



Cambiando de air as a adelante y del derecho al 
roves os muy eficaz cuando el jugador adversa- 
r 10 rn tenia ganarle punlos en su lado mdelenso 0 
cuando quierc fnrzar a su adversary a rnoverse 
a derecha 0 izquieida, 
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8. TERMINOLOGIA DEL PING-PONG 

* "IN" ■ Signifies que el serviao o la devoiucion es bueno (El lerrnjno ofietal es 
"SAFE") 

• "OUT" : Signrltca que el servido o Is devoiucion es malo. 

• "NET" : Cuando una peloia de serviao gofpea la reel y queda fuera. 

» "LET" : Golpe que no se cuenla; repitalo de nuevo. 

* DEUCE" Un empale a 20-20 en el juego o bien cualquier otro empale 
despues de esla punluacion, 

• "LOVE ALL" La punluacion es cero a cero: se trala del comienzo del partrdo 

* "CHANGE COURTS . Los jugadores debon cambiar de pisia. (El lermino 
oficial es "CHANGE ENDS') 

* "GAME SET" : Signifies que se ha acabndo el partrdo. 

(Nota) "NET" y “DEUCE" no se usan en los partrdos oficiales. 

9. ALGUNOS CONSEJOS PARA JUGAR CON 
HABILIDAD 

• i La direccion en la que la peloia es devuella depende del nimo correcto (o 

smcronizacidn) con que usted golpea a la peloia. 

(D Si es rapido cambtando de alras a adelanle y del derecho al reves, puode 
alcanzar facilmenie peloias que vengan a su lado indefenso (vea la Fig. 1). 
Puede lambien usar esta lecmca de forma muy oficaz para pillar desprevem- 
do a su adversary y forzarle a que se mueva do derecha a izquierda (vea la 
Fig, 2 ). 



Si inlenta un golpe derecho, Cambio a golpe del roves para una 

fallara la devoiucion de la peloia buena devoiucion de la peloia. 



Ponga la peloia en la esquma del jugador adversaria con un golpe del reves, 
cambie rapidamenle a un golpe derecho .. y coloque la peloia rapidamenle 
en fa esquina opuesla 
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13} ,Un golpe perteclo con fa "pelola magica quc desaparecc" 1 Golpee la pelota 
de forma quo caiga oxactamentc en in linea blanca central y su adversarro no 
podra vsria y iallara la devolucion. 


.// £ \. 

n 

a 


I W> jCONTRAATAQUE a la pelota magica quo desaparece! Lo que Irene quo 
hacer es golpear la SOMBRA jGanc puntos con el vrejo truco de la pelota 
quo desaparece! 

(s) Puodc lambicn jugar contra usted on vez de contra el ordenador Selec crone 
la modalidad de IJ 2 JUGADORES" y use su mano izqurerda para controlar ef 
jugador numero 2 y su mano dorecha para confrolar el |ugador numero 1. 



Mano izquierda controlando 
el jugador numero 2 



Mano derccha controlando el 
jugador numero 1 


Precauciones 

• Esie carlucho esta disenado para ser utilizado con lottos los ordenadores 
personales MSX. 

• Asegurese de desconqclar la alimentacion de su ordenador cuando mela y 
saque este carlucho. 

• Esto cartucho csta labricado con normas de la mas alta precision y quedara 
mutiiizable si se intenta abnrlo o desmontarlo 

• Este productoes una creation exclusiva de Konami Industry Co.. Lid Nmguna 
parte de este producto, incluyendo graficos, somdo, prog ram scion para 
ordenador o maleriales impresos podra ser copjada sin haberse obtemdo 
anlcs permiso especilico para ello del labneante. 

-c Konami HIBs 
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K0NAM1S PING-PONG 
1. COME SI GIOCA 

(ij Oueslo gioco puo essere giocato da UNO O DUE GIOCATORI 

(?) Polele controllare I'aziQne servendoVi sia della TAST1ERA DEL COMPUTER 
che del JOYSTICK 

l3) Ouando if gioco apparira sulfo schermo del Vostro vrdeo. solezionale il 
NUMERO DEI GIOCATORI Fate muovere la MAMINA INDICATRICE 
usando i 1ASTI Dl SPOSTAMENTO verso I ALTO [I ]o verso it BASSO \£\ del 
CURSORE della TASTIERA DEL COMPUTER (o I'lMPUGNATURA DEL 
JOYSTICK del GiOCATORE NO.1) in modo che venga ad mdicare la 
selezione desiderata. Fate la Vostra selezione e commciate il gioco premondo 
la BARRA SPAZIATRICE (o il TASTO SHOT del joystick). 

■: h 1 PLAYER (1 GIOCATORE) (giocato coniro il computer) 

2 PLAYERS (2 GIOCATORI) (due persons giocano una coniro 

laltra) 

i: Scegltete ora il LIVELLO Dl DIFFICOLTA. Posizronalo la FRECClA IND1CA* 
TRICE siil livello destderato, usando i lash di sposlamento verso SINISTRA 
□ e verso DESTRA \ _.J del cursore (o j'impugnalura del joystick del 
GIOCATORE NO.i). Per effetUiare la Vosira selezione. premete fa BARRA 
SPAZIATRICE (o il TASTO SHOT). 

levelT 

1 2 3 4 5 


2. LIVELLO Dl DIFFICOLTA 

• Vi sono CINQUE diffefenli tivelli di dilficolla Ouando a giocare e un solo 
giocalore in gara con rl computer, con I'aumenlare della difficolla rl gioco 
divenia piu ditlicife nei tre modi chc seguono 1 

1) VELQCITA DELLA PALLINA; piu alio e il livello e piu veloce e la pallina. 

2) AMMONTARE Dl AZIONE DA UN LATO ALL ALT RO: piu alio e il livello di 
difficolla e pm alto sara il numero cli Eitiacchi che riceverete sul laio mdifeso 
del lavolo - o verso il bordo del lavolo. Fate atlenzione a non cadere in 
preda a I pamco e a non lasciarVi contend ere correndo disordinatamente 
avanti e indiet ro da deslra a sinistra. 

3) QUANTITA Di RISPOSTE IN SCHIACCIATA. piu alto e il livello di ditlicolta 
che scegliete e piu spesso quaisiasi palla alta da Voi colpita Vi sara 
rimandata in “schiacdala" Ouando sentile il caratlcrislieo sibilo di una 
schiacciala venire nella Vostra direzione, tenete i nflessr pronti. 

■T (Ouando due persone giocano I'una contro I'altra, il livello di dilhcolta si 
npercuote solo sulla velocila della pallina). 
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3. CONTFtOLLO DELL'AZIONE 

■ i) Usate la tastiera del computer come indicate qui solto. 


GIOCATORE GIOCATORE 


NO. 

1 

No. 2 

SC MIACCIATA 

m 

[wj 

DRIVE (palla diretta) 

B 

0 

COLPO DI TAGLIO 

B 

m 


Passaggioda 

Barra 


Tasto delle 

DIPITTO a ROVESCIO 

spa zia trice 


maiuscole 



D3RITTO ROVESCIO 


ra 

B B 

SP ACE' 1 
GIOCATORE No, 1 

□Ear i 
_^snsK 

ishift; || i 
GIOCATORE No 2 


Disinsenie per effelluare un colpo DIRITTO; mserite per effettuare un colpo 
ROVESCIO 

”■ (A! mo men to di sceglicrc Ira un colpo dmtto o un colpo rovescro, la racthetla 
si rimellera automalicarnente in posizione da destra a sinistra). 


:.2) Ordrne di SERVIZlO 

1 } Metiete ie racchette rn posizrone. Per la posizione rii servrzio, usate i TASTI 
di sposiamento verso SINISTRA f] o verso DESTHA □ del CURSORE 
(per il GIOCATORE No. t o quando un solo giocatorc gareggia con it 
computer) o i TASTI [A]e |D|(per il GIOCATORE No,2 quando due giocaton 
sono in gara luno contro 1'altro} 

2) Lanciale m alio la paliina per il servrzio, servondoVi del TASTO di 
sposlamenlo verso I'ALTO []] del CURSORE (per il GIOCATORE No 1 o 
per un solo grocalore) o del TASTO W (per H GIOCATORE No,2). 

3) P remote il TASTO di sposlamenlo verso SINISTRA . j del CURSORE per 
un SERVIZlO DIRETTO del GIOCATORE No.t, o il TASTO (A] per il 
GIOCATORE No 2. Premete il TASTO dr spostamento verso DESTRA [T] 
del CURSORE per un SERVIZlO di TAGUO del GIOCATORE No 1, o t! 
TASTO JD| per il GIOCATORE No.2 

4) Potete servire, alio siesso tempo, di rovescio. premendo la BARRA 
SPAZIATRICE (por il GIOCATORE No V) o rl TASTO delle MAIUSCOLE 
(per il GIOCATORE No.2} 

5) Quando ad etfettuare il scrvizio e 1'awersarro, la Vostra posizione 
cambiera automahcaniente secondo la posizione di servizio del Vostro 
a v versa no 


27 




4. REGOLE DEL GIOCO 

ii j Una partita consiste di Ire set: vmcilorc e il pnmo giocatore che vince due set, 
i?; Ogni se! e di 21 punti. II prime giocatore che lotalizza 21 punti vince il set: 
dovra pero vincere con almeno due punti di disiacco s u 11' a v versa no. 

( 3 ) Oualora il purileggio fosse 20 a 20 pan. it gtoco conlinua lino a quando uno 
dei due giocaion avra lolalizzato due punii di vantaggio sulTaHro, vmcendo 
cosi il set. 

* {Quando (INDICATORE DEL PUNTEGGIO raggiunge il punteggio di 21 a 
21 pari, ricomincia nuovamenie a contare da "00" a "00") 

<.4) Cambio di servizio 

1) ll servizio Gambia ogni cinque punti totalizzah. 

2 ) Quafora sia raggiunto un punteggio di 20 a 20 pan, il servizio cambia ad 
OGNI PUN TO loiahzzato a pari ire da quel momenta. 

{5} Cambio del campo quando a giocaro sono due giocatori. 

1) t giocatori cambia no il campo alia fine di ciascun set 

2) Quando due giocaion che abbiano vmto un sel ciascuno commciano a 
giocare it terzo set, cambteranno il campo ogni volta chc uno di loro avra 
totalizzato dieci punii 

{Nel caso di un solo giocatore in gara con il computer, non vf sara 
cambiamemo di campo). 


5. COME STABIL1RE IL PUNTEGGIO 

(q) 



1UP 



1UP I 


i j L indicatore ;V) segnala le CHI AW ATE DEt GIUDICI DI GARA per i colpi del 
GIOCATORE No.1. I colpi verranno chiamali "IN' 1 (tlentro). 'OUT 1 (fuori). 

NET {rete} o "LET" (nullo). Le chiamate per il GIOCATORE No,2 vengono 
segnalate dal I' indicatore f*i). 

( 2 ) Lindtcalore (2) segnala il NUMERQ DEI SET VINTI dal GIOCATORE No.1 
{nportato sull indicatore, in alio) ed il suo PUNTEGGIO ATTLJALE {riportato 
suU’rndicatore, in basso). L’mdicalore (§) segnala le stesse figure per i! 
GIOCATORE No, 2. 
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© L'lndfcaiore (|j segnala il campo in cur groca il GIOCATORE No.l. Se 
I’indicalore e SOPRA all indicalore del punteggio, sta a segnalare il CAMPO 
PtU LONTANO fvd. fig. b). Se invece e SQTTO 1 indicate re del punteggio 
(come nella fig. c) sta a segnalare il CAMPO PIU VICJNO 1 1 campo del 
GIOCATORE No 2 e segrralato dall'indicatore (5). Nell'esempio della lig. a, il 
GIOCATORE No.l e nel campo piu vicrno mentre il GIOCATORE No.2 c nel 
campo piu lonlano. 


6, LETTURA DEL PANNELLO DEL PUNTEGGIO 


II pan nel Lo del punteggio appare a finegioco. Una “X" sta ad mdrcare lecenlinata 
al poslo del numero (come nel III Sel, nell’esempio qui sotlo). In questo pannello 
esemplifrcativo. il GIOCATORE No.l ha vinto il I set per 21 a 8; il GIOCATORE 
No.2 ha vinto eI II set per 27 a 25: il GIOCATORE No.l ha vinto r! Ill sel (e qurndi 
la partita} per 101 a 99. 


Punteggio 

esemplificativo 


No dpi set 
No 

del q iQCrilre^^. 

1 

II 

III 

1 UP 

21 

25 

xQt 

2UP 

08 

27 

99 


7. SPIEGAZIONE DELLE TECNICHE D'USO DELLA 
RACCHETTA 



Vefocita 
dolla 
pa lima 

Direzionc 
del laglio 

Quandts usarc quests leemta 

Schiacciaia 

Supor- 

veloce 

DintlO 

Ouando I'avvorsano Vi m«mda ur-a palta alia, 
prendotc il Vosno tempo e rinvialegliela m 
scfuaccuita prim a che cofpisca il Vostro lalo del 
ravolo (So nti ret*.' il" sitjdo" della palhna quando 
sta am van do ana sqpra d> Voi). 

DnvC 

(risposla 

diteittt) 

Veto 

Dint to 

Servilevene pci attaccare dopo cne la pallina 
dell avversano e nmbalzata Icon dol Vostro laio , 
del (avoid 

Tagho 

Lento 

Rove- 

scrala 

Esse nd o questi col pi lend, cercate di usarh irr 
modo officacc per get) are scorn pi glio nci tempi 
del Vostro avversano Guesli copi di tagho. 
moltre, costiiui scoots una valida risposla ad un 
colpo difficile dell'avversario. 

Dirillo g 
rovescio 



tJn caniinuo passaggio da dmtto a rovescro e 
utile nei caso il Vostro avversano stra cercando 
di colpirVi sui Voslfr latl mdifpsi o qualora 
voglialo utsbirgare I avversano a sposlarsi a 
destra n a sinistra. 
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8. TERMINOLOGIA del PING-PONG 

* "IN" fdenlro) : J1 servizio o la risposta sono buoni. (1! terming ufficfale e 
SAFE", salvo). 

* "OUT" (fuori) • II servizto o la nsposla non sono buoni. 

* "NET" (rote) : Una pallina di servizio colpisce la rate ed e OUT (fuori). 

* "LET" (nollo) ; Colpo non contato. 

* DEUCE" (pari) Un punteggio di 20 a 20 pari o qualsiasi punteggio dopo 
questo. 

* ‘LOVE ALL" (zero a zero) : II punteggio e zero a zero; I'inizio della partila. 
■ "CHANGE COURTS" (cambio del campo) . I giocatori cambrano i campt (II 

termine utlicialo e "CHANGE ENDS") 

* "GAME SET" La parLIa e finita. 

(Nola) "NET" e "DEUCE" non sono usati nelle parlile uttiaali 


9. SUGGERIMENTi T ATTIC! 

(j) La dirozione vorso la quale la pallina Vi vione nmandata dipende dal tempo 
che impiegate a colpirta, 

( 7 ) Se sarete veloci nel passaggio da cfiritlo a rovescio, potrete facilmente 
'para/e' dei colpi destinah al Voslro lalo indifeso (vd tig. 1). Potete moltre 
serwVi di questa teenica per sorprendere 1‘awersano luon dtfesa ed 
obbligarlo a correre da desire a sinistra (vd. frg. 2). 



Un tentalivo di diritto non Per una buona risposta. 

prendera quest o colpo passale al rovescfO 



Initiate la pallina nellangolo del Voslro avversario, passale rapidamonte al 
diritto . e mandate la pallina esaltamente nellangolo opposlo al precedente! 
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i3i Mone immediata con la magrca PALL1NA CHE SPARISCE! Colpito fa pallina 
in modo che vada ad allinearsi esattamenle con la figa bianca con I rale: il 
Vostro avversano non riuscjra a vederla e sbagliera la nsposla. 



i‘V CON IRATTACCO alia pallina che sparisce! I f II trucco sia nel colpire 
ali'OMBRA! Mon lasciaieVi mcantare dal vecchro Irucco della pallina che 
sparisce! 

©Potete anche giocare conlro Voi slossi, mvece che contro il computer 
selezionate il modo " 2 PLAYERS’’ (2 giocaton) ed usate la mano destra per 
conlrollare il GIOCATORE Mo 1 e la sinistra per controllers il GlOCATORE 
No. 2* 



La mano sinislra conlroNa 
il GIOCATORE No. 2 



La mono dosha conirofla it 
GIOCATORE No. 1 


ATTENZfONE 

• Questa cartuccia di gioco e stala concepila per I uso con i personal computer 
MSX 

• Prima di mserire la cartuccia. conlroflate che il computer sia spenlo. 

• Quesla cartuccra e stela fabbncata in osservanza delte pin severe norme di 
precisione. Qualsiasi tentative di aprirla o smontarfa la danneggerebbe 
irreparabilmente, 

• Ouesto prodotto e una creazione originate della Kona mi Industry Co.. Ltd. La 
copia di qualsiasi parte dt questo prodotto, incluse le ligure, rl suono, il 
programme del computer e il rnalerrale slampato, con qualsiasi mezzo, e 
strellamente proibita senza l au ton zzaz rone espiicita del fabbucanle. 

f. Ki MlflNM 10B5 
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